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1. Introducción 
 
Este es un trabajo de fin de grado para el Grado Multimedia del Centre de la Tecnología y la 
Imagen multimedia de Terrassa en el que se recogen gran parte de los conocimientos y 
aptitudes adquiridos a lo largo de la carrera, desde elementos de programación, pasando 
por elementos de diseño corporativo y diseño web. 
En resumen, el trabajo se basa en la implementación de una página e-commerce, para una 
empresa de ropa ficticia llamada Lumodis, la cual, además de vender sus propios diseños, 
quiere ofrecer un servicio de personalización de la ropa. El usuario podrá confeccionar la 
ropa a través de una aplicación que utilice los diferentes materiales y texturas disponibles en 
la web. De este modo la ropa creada por los usuarios será personalizada, ya que cada 
usuario elige entre múltiples posibilidades, pero mantendrá una imagen o características 
propias de la marca y así poder ser reconocibles.  
 
1.1 Motivación 
 
Después de pensar sobre varias opciones para la realización del trabajo de fin de grado me 
decanté por el diseño y desarrollo de una web comercial de ropa debido a que tengo varias 
amistades que trabajan en el sector textil y de la moda, en diferentes marcas conocidas. La 
intención es la de poder utilizar a futuro la idea de este proyecto y, aunque se base en una 
empresa ficticia, crear una base a partir de la cual saber desarrollar una web de las mismas 
características.  
A su vez, el desarrollo de una página web comercial con una aplicación de personalización 
de ropa me brinda la posibilidad de poder mejorar mis conocimientos y práctica en lenguajes 
de programación como JavaScript, PHP5, CSS3, HTML5. El control de estos lenguajes es 
muy importante a la hora de desarrollar cualquier proyecto multimedia actual. De esta forma, 
busco mejorar mis aptitudes profesionales   
 
1.2. Descripción de la web 
 
Lumodis es una web de venta de ropa online y con la peculiaridad de poder personalizar 
algunas de las prendas ofertadas por la propia empresa. La web se divide en tres apartados 
principales: el primer apartado es la ropa diseñada por Lumodis, dentro de la cual hay 
prendas personalizables y prendas que no; el segundo apartado es la aplicación a través de 
la cual un usuario puede personalizar su propia ropa a partir de las prendas y texturas 
disponibles en la web; y un tercer apartado con los diseños creados por los usuarios, los 
cuales podrán ser comprados o personalizados. 
El acceso a la web es abierto para todos los usuarios, pero para personalizar ropa o 
comprar algún producto el usuario deberá estar registrado, de esta manera, todos los 
diseños creados por los usuarios quedarán guardados. Cada usuario registrado dispone de 
un apartado con su perfil, dentro del cual puede ver todos los diseños creados por él, así 
como los productos que haya comprado anteriormente.  
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El usuario tiene dos formas de personalizar la ropa: accediendo directamente a la aplicación 
para personalizar la ropa donde tiene varias prendas personalizables en blanco a las que 
podrá ir añadiendo colores y texturas a diferentes partes de la prenda; y una segunda forma, 
accediendo desde un diseño ya creado y rediseñándolo. De esta forma nos aparecerá la 
aplicación ya con los colores y texturas del diseño original para ir cambiándolos al gusto del 
usuario. 
 
1.3. La empresa  
 
La idea inicial de proyecto era la de realizar la web basándome en una empresa real 
dedicada a la producción de ropa personalizada para niños que estaba desarrollándose, 
pero que finalmente sufrió un parón y se ha quedado en espera a vista de acabar de crearse 
en un futuro. Es por ello que finalmente me decidí por seguir desarrollando el proyecto 
basándome en una empresa ficticia a la que llamé Lumodis.  
Lumodis es una empresa ficticia del sector 
textil que crea su propia ropa en base a 
patrones diseñados por la propia casa. 
Partiendo de un modelo base, como puede 
ser una camiseta o un pantalón, se 
confecciona la prenda utilizando diferentes 
patrones. 
La empresa dispone de una gran variedad de 
telas de diferentes colores, texturas y 
estampaciones a partir de las cuales se 
obtienen los diferentes cortes de los patrones 
de confección. Por ejemplo una camiseta 
podrá tener hasta 6 cortes: 2 mangas, un 
tronco, un cuello y dos bolsillos. Estos cortes 
se aplican sobre diferentes telas y 
confeccionados posteriormente en una pieza. 
La oferta de la empresa no es tanto una 
amplia oferta de piezas de ropa, sino una 
amplia oferta de confecciones de un limitado número de piezas de ropa. De esta manera, el 
componente diferenciador de la empresa es ofrecer un servicio de confección personalizada, 
por ejemplo, un cliente puede pedir una camiseta donde las mangas sean de color amarillo, 
el cuerpo de color azul, y que tenga un bolsillo en el lado derecho de pecho de forma 
cuadrada y de color amarillo. Esta personalización no es completamente libre, sino que cada 
prenda ofrece un número de posibilidades entre las que el cliente deberá elegir.  
La utilización de este sistema de creación de diseños de ropa permite una gran variedad de 
resultados y ofrece un producto personalizable que puede ser atractivo para el cliente por su 
originalidad e identificable por el público en general por los patrones y diseños de la casa. 
Por otro lado, la confección de la ropa utilizando este sistema de personalización aumenta 
los costes de producción ya que no se crean piezas de ropa en serie sino que se crean por 
pedido individual. Para ello se necesita más personal a cargo del corte y confección de la 
Figura 1.1 Logotipo Lumodis 
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ropa. Por ello, este aumento en los costes de producción y precio final, ha de ser 
compensado por la idea de la personalización de un producto y la imagen de la marca.  
La imagen de empresa de Lumodis es la de una marca que busca salirse de los 
convencionalismos de la ropa de tiradas masivas que existen hoy en día en el sector por 
parte de marcas multinacionales y ofrecer una alternativa divertida, joven y moderna.  
 
1.3.1. El público objetivo  
La búsqueda de un público objetivo a la hora de elaborar un proyecto o iniciar una empresa 
ayuda a focalizar ese proyecto hacia sus principales consumidores, consiguiendo de esta 
manera un producto más atractivo para el consumidor y por consiguiente conseguir un 
mayor número de ventas. El público puede ser de amplio espectro como pueden ser los 
televisores, es decir, que van a llegar al público en general, o de espectro reducido como 
puede ser una videoconsola. 
Por un lado la web está orientada a personas a las que les gusta la moda, el diseño y la 
exclusividad. Un público que busca destacarse de los demás en el uso de prendas 
personalizadas.  Es gente que está ya cansada de ver cómo otras personas llevan su misma 
camiseta o su mismo jersey. 
El público tiene un nivel medio-alto de educación y conocimientos informáticos, con bastante 
cultura visual y multimedia,  que utiliza las nuevas tecnologías para buscar información 
sobre moda y comprar la ropa de forma online. En nuestro caso, la web será accesible 
desde tableta electrónica y móvil, y este hecho hace que el público conozca estos 
dispositivos y los utilice de manera diaria.  
Por edad, la previsión es que el público tenga una edad comprendida entre los 16 años por 
debajo, ya que es una edad en la que los adolescentes ya tienen algo de experiencia 
adquirida en comprar su porpia ropa y pueden buscar ropa más personalizada, y los 40 años 
como tope, ya que la ropa es de estilo joven, aunque no se descarta que pueda haber 
usuarios por encima de esta edad ya que, con cada vez mas frecuencia, la moda joven se 
extiende a todos los tramos de edades. 
Por otro lado los precios de los productos ofrecidos son medio altos, ya que el proceso de 
producción es costoso, con lo que el público tendrá un nivel adquisitivo medio alto al que no 
le importa gastar algo más de dinero en moda. 
Pensando en estos factores se ha definido como público objetivo el siguiente patrón, aunque 
en el mundo de la moda no se puede excluir a otros usuarios que no cumplan con estos 
requisitos al no ser un producto fijado para una determinado perfil. 
 
Sexo Ambos 
Nivel Adquisitivo Medio-Alto 
Edad 16-40 años 
Conocimientos informáticos Medio-Alto 
Ambiente Urbano 
Plataformas más utilizadas Escritorio, tabletas y móviles 
Tabla	  1.1.	  Público	  Objetivo	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1.2.2. Referencias y competencia 
A la hora de buscar referencias nos hemos limitado a buscar empresas que ofrezcan la 
posibilidad de personalizar la ropa a través de su página web en España. Es posible que 
otras empresas ofrezcan la personalización de ropa de manera presencial en la tienda como 
pueden ser modistos o sastres, pero lo que nos importa es encontrar aquellas empresas del 
sector textil que ofrecen una personalización online. 
Hasta el momento no hemos encontrado una empresa que esté afincada en España que 
pueda considerarse competencia directa, aparte de Adidas, la cual tiene un público objetivo 
diferente al de Lumodis. Las únicas empresas que se han encontrado son tiendas de 
serigrafía que no ofrecen un servicio de confección de la ropa. 
A continuación se muestran varios ejemplos de referencias en el sector que ofrecen 
personalizaciones de la ropa de manera online 
ADIDAS: 
http://www.Adidas.es/personalizar 
Adidas ofrece la posibilidad de personalizar diferentes artículos como playeras, sudaderas, 
accesorios, etc. Los productos que Adidas ofrece son básicamente deportivos, pero en 
algunos casos son ropa de calle, por lo que podría tratarse como competencia. 
En la siguiente captura se puede ver cómo Adidas presenta su configurador de ropa, en el 
que ofrece la elección de diferentes materiales, la elección de colores de las diferentes 
piezas que componen la prenda, la estampación de serigrafías prediseñadas y/o de textos 
elegidos por el usuario. Estos diseños se pueden guardar en el perfil del usuario para su 
posterior rediseño o compra. 
 
 
Figura 1.2. Captura de pantalla de la página oficial de Adidas 
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NIKE: 
http://www.Nike.com/es/es_es/c/Nikeid 
Al igual que Adidas, Nike también ofrece la posibilidad de personalizar sus productos, pero 
en este caso, se centra en las playeras y mochilas, dejando de lado la ropa. Su aplicación 
para personalizar las zapatillas es muy completa ya que ofrece múltiples materiales para 
diferentes partes de las zapatillas y varios colores. El modelo de la playera se puede rotar 
mientras se realiza la personalización permitiendo ver varios ángulos de la playera. Esta es 
una característica muy importante ay que el usuario tiene que recibir la mayor información 
visual posible para poder hacerse la idea más fiel de cómo será el acabado final. 
 
  
Figura 1.3. Captura de pantalla de la página oficial de Nike  
 
 
En la página web, Nike sólo ofrece la personalización de playeras, pero tal y como está 
configurada la aplicación, pensamos que es aplicable a cualquier tipo de prenda. Tal vez en 
este caso no hayan implementado la personalización de otro tipo de prendas por motivos 
logísticos o de precios. Ya que solo ofrece la posibilidad de personalizar las zapatillas lo 
consideramos una referencia y no competencia directa. 
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BIORACER 
http://www.bioracer.com 
Ofrece una serie de prendas deportivas prediseñadas y ofrece la posibilidad de diseñar tu 
ropa deportiva personalizada. Es un proceso serigráfico por sublimación, es decir, no hay 
una confección personalizada del producto.  
 Figura 1.3. Captura de pantalla de la página oficial de Bioracer. Galería de camisetas personalizables. 
 
Su aplicación de personalización de camisetas, aunque sea tosca y no muy atractiva 
visualmente,  nos sirve como referencia. Básicamente utiliza dibujos planos sobre los que 
aplica los colores y  serigrafías pero no crea ninguna simulación online del acabado de la 
camiseta. 
  
Figura 1.4. Captura de pantalla de la página oficial de Bioracer. Interfaz de la aplicación de diseño. 
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MOOD BY ME 
http://eu.moodbyme.com/en/   
La empresa francesa Mood By Me se dedica a la personalización de ropa de moda de alta 
costura, la cual ofrece un personalizador con múltiples opciones tanto de colores, de 
opciones adicionales en la prenda y de materiales de la prenda.  A través de la aplicación de 
su web se pueden elegir diversas opciones como pueden ser cuello cisne, cuello “v”, o 
cuello ”Mao”, y a su vez se ven en el simulador, en varios ángulos e incluso con modelos 
humanos. 
 
Figura 1.5. Captura de pantalla de la página oficial de MoodByMe. Selección de colores en la aplicación.. 
 
Tiene una oferta muy completa ya que se aplica a todas las prendas que ofrece la tienda, 
desde sudaderas hasta zapatos. Podemos considerarlo una competencia directa ya que 
crea ropa de calle y ofrece un gran abanico de posibilidades en toda su ropa. 
  
Figura 1.6. Captura de pantalla de la página oficial de MoodByMe. Selección de diferentes cuellos. 
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APLIIQ 
Apliiq es la empresa de ropa,  que se ha encontrado, que más se parece al objetivo de 
Lumodis, ya que crea ropa urbana de estilo joven y desenfadado y totalmente personalizable 
a través de su aplicación web.  
 
Figura 1.7. Captura de pantalla de la página oficial de Apliiq. 
 
Dentro de la aplicación ofrece variada información acerca de las texturas y componentes de 
las telas utilizadas. También crea varias visualizaciones de la ropa en diferentes ángulos, lo 
que facilita una idea sobre el acabado final de la prenda. Una pega es el método con el cual 
crea las simulaciones ya que los cambios quedan muy planos, dando una imagen irreal 
sobre lo que seguramente sea el acabado final. Podría tratarse de una competencia directa 
si estuviera afincada en España. Su mercado es el americano. 
 
1.3.3. Entrevistas:  
Las entrevistas en una primera fase de un proyecto, previas al inicio del diseño de una web, 
es un método de indagación dentro en un proceso de diseño centrado en el usuario que  
tienen como objetivo el obtener información cualitativa de los posibles usuarios de la futura 
web. Estas entrevistas son formularios poco estructurados y abiertos donde se busca más el 
significado de las respuestas y una evaluación sobre las mismas. 
Para definir mejor las necesidades que pueda tener el público objetivo, así como para poder 
obtener algunas ideas sobre la web se han realizado una serie de entrevistas a un grupo de 
personas considerado dentro del grupo de público objetivo. 
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Se ha elegido el formato entrevista ya que de este modo el entrevistador puede flexibilizar la 
orientación de las preguntas en función de las respuestas del entrevistado, y también recibir 
posibles ideas espontaneas que surjan del entrevistado. 
En el caso de este proyecto el objetivo de la entrevista está orientado a conocer los usos y 
contumbres de los usuarios a la hora de realizar compras de ropa por internet y buscar 
plataformas a través de las cuales poder personalizar su propia ropa, así como conocer 
cuales son los diseños web que más les llama la atención o más confianza les dan. De este 
modo podemos orientar mejor el diseño y desarrollo del proyecto.  
Las preguntas de dichas entrevistas fueron las siguientes: 
1) ¿Qué es lo que más seguridad te da en una web a la hora de comprar un 
producto? ¿Y en cuanto al diseño de la página web? 
2) ¿Qué compraste la última vez en Internet? ¿Has comprado ropa? ¿Y qué es lo 
que te impulsó a decidirte por un producto? 
3) ¿Conoces páginas donde puedas personalizarte la ropa? 
4) ¿Has comprado alguna vez un producto personalizado? 
5) ¿Qué te gustaría ver en una página donde puedes personalizar tu propia ropa? 
6) ¿Qué tipo de ropa te gustaría personalizar por Internet? 
7) ¿Te gusta tener mucha información sobre lo que buscas y vas a comprar o 
prefieres una compra más directa con opciones de más información? 
8) ¿Te gustan las páginas webs claras y simples o extrovertidas y complejas? 
9) ¿Te gustan las animaciones en los botones y acciones de una web? 
10) ¿Cómo sería para ti una web atractiva donde personalizar tu propia ropa? 
 
Para leer la transcripción de las entrevistas ir al “Anexo1: Entrevistas” . 
 
Conclusiones 
Una de las características de una web que más seguridad da a un usuario a la hora de 
realizar una compra por Internet, es que la página web sea conocida y que ya tengan una 
experiencia de usuario conocida.  
La mayoría ha comprado ya alguna vez por Internet algún producto y ropa, y volvería a 
hacerlo. Les ha gustado bastante la propuesta de poder personalizar la ropa que 
comprarían.  
Les gusta que haya información en la web sobre lo que se compra y que se muestren los 
diferentes aspectos o características de los objetos.   
A la mayoría le gustan páginas web claras y organizadas pero que tengan algo diferente que 
les llame la atención sobre las demás. 
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1.4. Propuesta  
Desarrollar una página web de venta de ropa en la que se ofrece una aplicación para la 
personalización de prendas.  La herramienta para la creación de las camisetas será un 
"customizador" con el que el usuario podrá diseñar su propia ropa en base a unas opciones 
ofrecidas por el administrador dependiendo del tipo de pieza que se desee diseñar, 
partiendo de una pieza en su versión original o partiendo de una pieza ya diseñada por el 
propio administrador/diseñador, por él mismo o por otros usuarios. El usuario podrá comprar 
dichos diseños, los cuales serán entregados a domicilio. 
A continuación se explican las características de las entidades principales de la página web, 
administrador, usuario si/no registrado y el "customizador" 
Administrador: 
• Añadirá diseños propios no personalizables. 
• Creará diseños propios en base al "customizador". Es decir que serán 
personalizables. 
• Creará los Colores/Texturas que se podrán usar en el customizador. 
• Creará las prendas que se pueden ofrecer en el customizador. 
• Creará las opciones de cada prenda (Colores/Texturas, Bolsillos, Cuellos, etc.) 
Customizador: 
El customizador es la aplicación a partir de la cual un usuario puede personalizar un 
diseño de una prenda. Se compondrá de tres partes: base o pieza, opciones de color 
y opciones adicionales 
• La base será por ejemplo una camiseta de manga corta con cuello redondo 
• Las opciones de color serían el color de las mangas, el color del cuello u el color del 
tronco. 
• Las opciones adicionales sería que la camiseta tenga o no un bolsillo, y el color de 
este. 
Usuario no registrado  
Podrá acceder a todos los diseños públicos y al "customizador" y jugar con los 
diseños pero no podrá ni guardar ni comprar el producto. 
Usuario registrado: 
• Podrá guardar los diseños dentro de su perfil que será visible por cualquier usuario 
que entre en la web. 
• Podrá comprar un producto diseñado quedando también guardado en su perfil y con 
carácter público será mostrado en la categoría de diseños de usuarios, donde podrá 
ser comprado o personalizado por otros usuarios. 
Diseños: 
• Los diseños podrán ser privados o públicos.  
• Tendrán un precio. 
• No podrán existir dos diseños iguales, es decir, si creo un diseño que es igual a uno 
ya creado, se advertirá de que ese producto ya existe, tiene un autor y se dará la 
posibilidad de comprarlo o personalizarlo. 
• Existirá un ranking de los diseños más vendidos. 
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2. Diseño de la estructura de la web. 
 
Antes de comenzar el trabajo de diseño de la web es importante establecer unas bases 
sólidas y bien estructuradas para, en la medida de lo posible, evitar cambios a posterior que 
puedan demorar o complicar el acabado de la web. 
Así pues, será importante definir la organización de los menús de las distintas páginas que 
necesitará la web y su organización, y de los flujos de navegación que tendrá un usuario 
dentro de la web 
 
2.1. Menús y categorías: Card Sorting  
 
Para comenzar con la estructura de la página web se ha realizado un Card Sorting  para ver 
cómo relacionan los usuarios determinadas categorías con diferentes artículos. El Card 
Sorting es una técnica de ayuda de para realizar una organización de categorías centrada 
en el usuario.  
Un Card Sorting puede ser abierto, semiabierto o cerrado. El abierto ofrece al usuario poder 
agrupar las subcategorías de forma libre en un número de categorías que crea necesario. El 
cerrado ofrece un número de categorías predefinidas donde el usuario clasifica las 
subcategorías.  
En nuestro caso hemos utilizado un ‘Card Sorting’ semiabierto, en el que se ofrecen unas 
categorías predefinidas pero el usuario puede modificar o añadir las que crea convenientes. 
Lo hemos hecho de esta manera ya que se quiere observar si una información o categorías 
predefinida es familiar para el usuario. En caso contrario este podría añadir nuevas 
categorías. 
El resultado óptimo de un ‘Card Sorting’ semiabierto sería que todos los usuarios clasificaran 
de igual manera las subcategorías dentro de las Categorías predefinidas, ya que esto 
reflejaría que se ha sabido organizar las categorías de una forma reconocible por los 
usuarios. 
Las categorías y subcategorías se han diseñado pensando en el menú final y cómo estará 
organizado 
 
Categorías 
-­‐ Diseño Lumodis 
-­‐ Personalizar 
-­‐ +Información 
-­‐ Hombre 
-­‐ Mujer 
-­‐ Niño 
Tarjetas 
-­‐ Camisas de hombre 
15	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-­‐ Pantalones de hombre 
-­‐ Camisas de mujer 
-­‐ Pantalones de mujer 
-­‐ Camisas de niño 
-­‐ Camisas de niña 
-­‐ Pantalones de niño 
-­‐ Pantalones de niña 
-­‐ Sobre Nosotros 
-­‐ Diseños de Usuarios 
-­‐ Personalizador 
-­‐ Contacto 
 
Para realizar esta prueba de Card Sorting se ha utilizado la aplicación de Optimal Workshop 
de Card Sorting (www.optimalworkshop.com). Esta Aplicación permite realizar un Card 
Sorting online de forma rápida y sencilla.  
Se ha enviado la prueba a 9 usuarios que cumplen con el ‘Target’ de la web. Hombres y 
mujeres de un nivel adquisitivo medio-alto y que son usuarios habituales de Internet. 
 
Resultados 
En la siguiente tabla muestra que categorías han sido categorizadas por los usuarios. 
Podemos observar que ha habido algún usuario que ha puesto la tarjeta mujer dentro de la 
categoría mujer. Pero la gran mayoría ha colocado las tarjetas de la misma manera. 
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Tabla 2.1. Tabla de resultados de categorización de las tarjetas. Fuente OtimalWorkShop.com 
 
En la siguiente tabla se muestra que tarjetas han sido colocadas en cada categoría.  
 
 
Tabla 2.2. Tabla de resultados de agrupación de tarjetas. Fuente OtimalWorkShop.com 
 
La siguiente matriz muestra el número de veces que cada tarjeta ha sido colocada en cada 
categoría. Vemos cómo la tarjeta ‘Diseños de usuarios’ ha sido la tarjeta más dispar con 3 
veces en la categoría Diseños de ‘Lumodis’ y 6 veces en ‘Personalizar’. 
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Tabla 2.3. Tabla de resultados Card Sorting. Fuente OtimalWorkShop.com 
En la siguiente matriz observamos el porcentaje de participantes que ha colocado cada 
tarjeta en cada categoría. 
 
Tabla 2.4. Tabla de resultados Card Sorting. Fuente OtimalWorkShop.com 
 
 
Conclusiones 
El Card Sorting es una herramienta muy útil para poder comprobar si una idea preconcebida 
sobre la estructura de un menú y sus categorías funcionaría entre los posibles usuarios de la 
web.  
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Los usuarios han coincidido en un amplio porcentaje en la mayoría de categorizaciones de 
las tarjetas, habiendo algo de disparidad a la hora colocar los diseños de usuarios entre 
‘Diseños Lumodis’ y ‘Personalizar’.  Sería recomendable aclarar la ruta al usuario del 
‘Personalizador’. 
 
2.2. Flujos de navegación  
 
El usuario que accede a la web podrá acceder a los diseños de Lumodis, a los diseños de 
otros usuarios y al catálogo de prendas personalizables. Desde cualquiera de estos puntos 
el usuario deberá identificarse como usuario o registrarse en el caso de no estarlo en la 
base de datos para acceder a un perfil de usuario, comprar una pieza o diseñar una pieza. A 
este proceso se le llama validación de usuario. 
Cuando el usuario accede al customizador accede a su vez a una pieza elegida la cual tiene 
partes fijas y partes opcionales. Una vez creado el diseño este es guardado en su perfil y de 
ahí puede ser añadido a la cesta de la compra. 
A continuación podemos varios diagramas de donde se reflejan las rutas y el camino tomado 
por un usuario dentro de la web. 
Proceso de validación de un usuario 
Cuando un usuario ha de identificarse ha de introducir su email y la contraseña, si el usuario 
es correcto se redirecciona a su perfil, si el usuario es incorrecto se redirecciona de nuevo a 
la página de login donde puede “Recodar la contraseña” si el usuario ya estaba registrado o 
registrarse como nuevo usuario 
 
Diagrama 2.1. Proceso de validación de un usuario  
 
Creación de un nuevo diseño a partir de una prenda 
Si un usuario crea un nuevo diseño de una prenda podrá comprar o guardar el diseño.  En el 
caso de comprar el diseño este será guardado en su perfil y se le redireccionará al apágina 
del carrito de la compra, en el caso de guardarlo, se le redireccionará a su perfil para 
comprobar que ya está el nuevo diseño. 
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Diagrama 2.2. Proceso de diseño de una prenda 
 
Rediseño de un diseño ya existente 
En el caso de rediseñar un diseño ya existente, el proceso es el mismo con la peculiaridad 
de que se cargan las opciones predefinidas sobre el customizador 
 
 
Diagrama 2.3. Proceso de rediseño de un diseño. 
 
 
2.3. Mapa web   
 
A continuación se presenta el mapa web de la página donde se puede observar la estructura 
de menus y submenús de la página 
 
 
Diagrama 2.4. Mapa web 
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3. Desarrollo gráfico 
 
Antes de comenzar el desarrollo técnico de la página web, es preferible establecer los 
diseños gráficos de la web, ya que de esta forma se pueden prever dificultades que puedan 
darse después en la fase de programación, ya sea por dificultades técnicas o 
incompatibilidades de sistemas, etc. 
 
3.1. Diseño corporativo 
 
La imagen de Lumodis es una imagen desenfadada, urbana y moderna, que intenta 
adaptarse a las tendencias. Creemos que el público objetivo de la empresa puede situarse 
en un público con gustos retros adaptados a hoy en día, lo que coloquialmente se llama “Old 
School”. Por ello se ha decidido decantarse por un estilo retro reinventado.  
 
3.1.1. Referencias 
 
LEVI STRAUSS 
 
Levi`s es una marca de ropa que ha sabido 
mantener su imagen a lo largo de décadas de 
historia. Ofrece una imagen retro en la que 
Figura 3.1. Logotipo Levi Strauss & Co. 
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los vaqueros, marca insignia de la empresa,  toman una posición relevante. 
 
 
 
DICKIES 
Dickies es una marca americana con una imagen de ropa retro estilo mecánicos de los años 
60. Muchas de sus camisas de estilo retro son usadas por skaters y chicanos.   
 
	  
Figura 3.2. Logotipo Dickies. 
3.1.2. Logotipo 
El logotipo de Lumodis se ha creado pensando en dar una imagen retro y a su vez la imagen 
de una empresa que trabaja de forma manual sus serigrafías  la confección de la ropa. En 
cierta manera una imagen de empresa artesana. 
 
Bocetos 
Estos son algunos de los bocetos realizados, que también son válidos a la hora de realizar 
etiquetados, o logotipos alternativos. 
 
           
Figura 3.3. Boceto logotipo Lumodis. 
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Figura 3.4. Boceto logotipo Lumodis. 
 
Figura 3.5. Boceto logotipo Lumodis. 
 
Logotipo Principal 
Finalmente se ha optado por utilizar este logotipo dentro de la página web. Se ha creado 
mediante programas de ilustración utilizando pinceles que simulan brochas reales para dar 
una imagen artesanal a la empresa. 
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Figura 3.6. Logotipo final Lumodis. 
 
Versión sin leyenda a tinta plana 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.1.3. Color 	  
A la hora de usar colores se han buscado colores no muy intensos que den cierta limpieza a 
la web. El color predominante será el color blanco y se utilizarán colores para el diseño de 
botones o iconos, fondos alternativos y diferentes textos. 
 
Figura 3.7. Logotipo positivo, negro sobre blanco. Figura 3.8. Logotipo negativo, blanco sobre negro. 
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Figura 3.9. Esquema de colores de la web. 
 
 
  
3.1.4. Tipografías  
Se han seleccionado tres tipografías que concuerdan con la imagen corporativa de la 
empresa. Son tres tipografías a usa en función de la función del texto: 
 
Títulos 
Lobster  
 
Fuente: http://www.dafont.com/es/lobster.font 
 
 
 
Encabezados y menús 
Oswald 
Fuente: http://es.fonts2u.com/oswald.fuente 
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Cuerpo 
Old Standard TT 
Fuente: http://www.fontsquirrel.com/fonts/old-standard-TT 
 
3.1.5. Ropa 
Al tratarse de una empresa de ropa ficticia no se dispone de imágenes de ropa propia. Lo 
cual es un problema a la hora de diseñar una web comercial de ropa. Temporalmente se 
han tomado imágenes de ropa similar a la que podría ofertar Lumodis para probar el 
funcionamiento de la web y las aplicaciones. No existen muchas imágenes en Internet libres 
de derechos que cumplan con los requisitos necesarios para funcionar correctamente dentro 
de la web, por lo que se han tomado imágenes de particulares con derechos de imagen. 
Este hecho hace que la web no pueda publicarse al no tener derechos sobre las imágenes. 
Como se trata de un trabajo universitario privado las utilizaremos haciendo referencia a su 
procedencia y con la idea de cambiar las imágenes por imágenes propias una vez que se 
tenga una galería propia de ropa. 
Para que la aplicación funcione correctamente, la ropa ha de ser en blanco, con la ropa bien 
desplegada y con una perspectiva frontal.  
 
 
Figura 3.10. Imágenes de ropa para utilizar en la aplicación. Han de ser blancas y tener  un fondo transparente. 
 
 
3.2. Diseño Web 
 
La primera fase del desarrollo gráfico de un proyecto web se basa en la realización de uno o 
varios prototipos con más o menos fidelidad a la realidad. Entendemos por un prototipo de 
baja fidelidad a un boceto realizado a mano sobre papel o un Wireframe, y por un prototipo 
de alta fidelidad entendemos un diseño en el que ya se representan algún tipo de 
funcionalidad al menos de navegación y un diseño gráfico más avanzado. 
 
Es interesante realizar un pequeño cuestionario a un grupo de usuarios al realizar un 
prototipo para poder ver la reacción de estos y detectar posibles errores el diseño que 
puedan llevar a la confusión del usuario a la hora de navegar en la web.  
 
3.2.1. Prototipo 1 Wireframe  
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Como primera prototipo se ha realizado un Wireframe de la home para poder evaluar la 
estructura principal de los contenidos y su redistribución en diferentes formatos de 
dispositivos.  
 
Figura 3.11. Wireframe del primer prototipo. Versión escritorio. 
 
Como podemos ver en la siguiente imagen (resaltado en rojo) hay varios elementos que 
cambian a la hora de adaptar la página web a distintos dispositivos. En el formato de tableta 
electrónica el menú cambia de una barra superior a dividirse por las cuatro esquinas de la 
pantalla, y superpuestas al cuerpo de la web. En el formato móvil, además de mantener la 
nueva versión de los botones de navegación vemos cómo el footer o pie de página se 
reestructura en formato vertical.  
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Figura 3.12. Wireframe del primer prototipo. Versión tableta electrónica y móvil. 
 
El banner superior también se adaptará al ancho de la pantalla manteniendo la proporción 
de la leyenda y recortando la imagen de fondo. Por otro lado, lo elementos como las galerías 
o el menú lateral mantienen su tamaño en el cambio de dispositivos 
 
Cuestionario sobre el prototipo 1: 
Se ha realizado un Cuestionario a varios posibles usuarios sobre el Wireframe Prototipo 1, 
para saber si identifican algunos objetos: 
 
 
 
 
El cuestionario ha sido el siguiente: 
En el formato escritorio: 
1)  ¿Dónde pulsarías para acceder al menú de la página web?  
2)  ¿Dónde pulsarías para acceder a tu perfil? 
3)  ¿Dónde pulsarías para accedes al carrito       
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En el formato tableta electrónica: 
4)  ¿Dónde pulsarías para acceder al menú de la página web?  
5)  ¿Dónde pulsarías para acceder a tu perfil? 
6)  ¿Dónde pulsarías para accedes al carrito   
 
En el formato móvil: 
7)  ¿Dónde pulsarías para acceder al menú de la página web?  
8)  ¿Dónde Pulsarías para acceder a tu perfil? 
9)  ¿Dónde Pulsarías para accedes al carrito                
  
¿Crees que la estructura de la web es correcta? 
 
Resultados y conclusiones  
El 75% de los participantes ha dudado a la hora de encontrar el menú en las versiones de 
Tablet y Smartphone. Si bien han podido dudar sobre donde deben clicar, es cierto que en el 
proceso de pasar de formato escritorio a formato Tablet el botón menú cambia de posición 
en la pantalla y puede dar lugar a equívocos. Esta situación no pasaría normalmente ya que 
los usuarios estarían directamente en la versión Tablet. Si bien podría dar confusión si se 
utilizan ambos medios a la vez. 
Por otro lado al 50% de los participantes no les parece muy correcto que no aparezca el 
menú completo en la primera vista del escritorio.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  
 
3.2.2. Prototipo 2 versión tableta electrónica avanzado  
Como prototipo 2, se ha desarrollado un prototipo más avanzado donde se pueden ver 
elementos ya más definidos en cuanto a la forma, el color y su disposición. Este prototipo ya 
ha sido realizado sobre un programa de ilustración para trabajar de una manera más 
fidedigna al resultado final.  
 
Homepage 
Se ha optado por mantener una barra de navegación superior con un menú desplegable a la 
izquierda. Se ha optado por usar el blanco de fondo para dar mayor limpieza al espacio de la 
web y se ha optado por utilizar colores llamativos para los botones. 
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Figura 3.13. Captura de pantalla del segundo prototipo. Homepage. 
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Customizer 
Como podemos ver en la siguiente captura se ha mantenido el menú superior a partir de la 
versión para tableta electrónica y se implementará un menú clásico superior para la versión 
escritorio ya que creaba confusión la versión anterior. 
 
 
Figura 3.13. Captura de pantalla del segundo prototipo. Customizador. 
 
 
3.3. Diseño final  
 
El diseño final se ha realizado basándonos en el principio del diseño web adaptable, o más 
conocido como Responsive Web Design (RWD), el cual es una filosofía de diseño  y 
desarrollo web cuyo objetivo es adaptar la apariencia de la web al dispositivo que se esté 
utilizando para verla. A la hora de adaptar la web al tamaño de la pantalla en la que se 
visualiza la hoja de estilos ejecuta diversos estilos en función del número de pixeles de la 
pantalla y el punto de corte, el cual es el máximo o mínimo número de pixeles a partir del 
cual se ejecuta  un estilo. 
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En nuestro caso los puntos de corte han sido: 
-­‐ Versión escritorio Pc: >1024 pixeles 
-­‐ Versión laptop: >900 pixeles 
-­‐ Versión Tablet: >768 pixeles 
-­‐ Versión Móvil: <768 pixeles 
 
 
 
Figura 3.13. Adaptación de la página de inicio a distintos formatos de pantalla. Fuente: AmIResponsive? 
 
 
 
Figura 3.14. Adaptación del customizador a distintos formatos de pantalla. Fuente: AmIResponsive? 
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3.3.1. Homepage 
En la siguiente imagen podemos ver la ‘Homepage’ la cual  se divide en 8 bloques: menú 
superior, banner de imagen de la empresa, banner bienvenida, banner de enlace, galería de 
‘LumoDesigns’, galería de Piezas, galería de ‘Diseños de usuarios’, y ‘footer’. 
 
Figura 3.15. Captura de la web en distintos anchos de pantalla. 
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3.3.2. Menús  
Finalmente se ha optado por introducir un menú desplegable en vertical tradicional en la 
versión de escritorio ya que facilita el acceso a este reduciendo la cantidad de acciones que 
el usuario ha de realizar para acceder a él. 
 
 
Figura 3.16. Captura de pantalla del menú superior en versión escritorio (>900px). 
 
El menú se despliega mediante un evento MouseOver en la versión escritorio y un evento 
OnTap en la versión tableta electrónica de alta resolución. Este menú cambia al menú 
desplegable izquierdo oculto cuando la pantalla tiene menos de 750 píxeles para tabletas 
electrónicas de baja resolución y móviles. 
 
 
Figura 3.17. Captura de pantalla del menú responsive (<900px). 
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3.3.3. Galerías de ropa  
Las galerías de ropa se presentan como atajos para acceder a diferentes productos desde 
diversas páginas de la web. Estas galerías pueden presentar los últimos diseños creados, 
prendas personalizables, o los últimos diseños creados por usuarios en el caso de la 
Homepage. En otras páginas, como la del customizador pueden presentar una serie de 
diseños realizados con la misma prenda que se está personalizando a modo de inspiración, 
o por otro lado, presentar los productos que ya se han añadido al carro para poder 
recordarlos y así conjuntar con el nuevo diseño que se está realizando. 
Esta galería están limitadas a un cierto número de productos para no sobrecargar la página 
de información por lo que se presenta un icono “Ver más” a través del cual se accede a la 
página en la que se presentan todos los productos relacionados. 
 
Figura 3.18. Captura de pantalla galería “últimos diseños” en pantalla mínimo de 900px de ancho. 
 
Estas galerías se adaptan a los diferentes dispositivos. La navegación a través de la galería 
presenta dos formas: mediante arrastre lateral o mediante clicado en las flechas laterales. 
Esta última solo existe en el modo escritorio ya que es más usable por parte del usuario.   
 
Figura 3.19. Captura de pantalla galería “últimos diseños” en pantalla máximo de 900px de ancho. 
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También podemos observar en las diversas ilustraciones de galerías que el número de 
piezas mostrado es proporcional a la anchura de la pantalla o dispositivo. Esto ayuda a 
mantener la proporcionalidad de los objetos en la pantalla y facilitar la navegación por la 
galería. En caso de un escritorio veremos hasta 5 piezas por galería, en una tableta 
electrónica  veremos entre 3 y 4 y en un móvil veremos uno. En el caso de dispositivos 
táctiles la disposición de las piezas mostradas ayuda a entender al usuario que se trata de 
un carrusel en el que hay más piezas a derecha e izquierda de la mostrada en la parte 
central ya que se muestran parcialmente la pieza anterior y posterior. 
 
3.3.4. Customizer  
La aplicación de Customizer es una de las partes más importantes de la web, ya que es lo 
que le da el aspecto diferenciador respecto a otras webs de venta de ropa online. La 
aplicación esta creada para que sea de un uso muy intuitivo y simple, además de ser 
adaptable a diversos dispositivos. 
 
Figura 3.22. Esquema explicativo de las partes del Customizador. 
Los menús de ‘Customizer’ se han dispuesto de dos pestañas ‘Tab’ donde se encuentran las 
partes fijas de la prenda que se ha llamado ‘Texturas’ y otra pestaña ‘Tab’ llamada ‘Extras’ 
que muestra las partes ‘extra’ u ‘opcionales de la prenda. Dentro de estas pestañas se 
encuentran varios ‘Dropdowns’ con las partes que se pueden personalizar de cada prenda u 
opción y dentro de cada ‘dropdown’ encontramos las diferentes texturas aplicables. 
En el caso de que la pantalla sea menor de 1024 píxeles la disposición de los elementos de 
simulador y menús pasa a estar en formato vertical. 
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3.3.5. Thumbnails  
En esta web los thumbnails representan una parte destacada ya que son la forma de 
presentar los diferentes productos o diseños que existen en la web. En ellos se representa el 
nombre, una imagen del diseño, el precio, las tallas disponibles, la opción de compra y la 
opción de diseño. Si el usuario está dentro de su perfil privado aparecerá el icono de 
eliminar diseño, en caso contrario esta opción no estará presente. 
 
 
Figura 3.24. Esquema explicativo de los Thumnbails 
 
En el caso de que el diseño haya sido creado por un usuario el nombre de este aparecerá 
bajo el nombre del diseño y será un enlace que lleve directo al perfil público del autor donde 
se podrán ver otros diseños de este. 
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4. Desarrollo técnico  
 
A continuación se detallan los procesos realizados para el desarrollo de la página web en su 
parte más técnica, es decir, en la preparación de las bases de datos, las tecnologías 
empleadas para la implementación de la web, la preparación de las imágenes para su 
correcto funcionamiento en la aplicación “Customizer” y las diversas funcionalidades 
implementadas dentro de la web. 
 
4.1. Desarrollo de la base de datos 
 
Para crear la base de datos de la web necesitaremos tener en cuenta que la web pueda ser 
escalable, es decir, que se puedan añadir más elementos u opciones a cada pieza.             
Texto referencia para la creación de la base de datos 
• Se quiere crear la web de una firma de camisetas de autor personalizables.  
• Habrán tres tipos de usuarios: registrado, no registrado y administrador.  
• Cada usuario registrado tendrá un nombre, un email y una contraseña. Tendrá un 
perfil público donde se podrá ver el nombre, el avatar, una descripción, los diseños 
creados y los diseños comprados. Los diseños creados por el usuario serán públicos 
si el usuario comparte los diseños creados en sus redes sociales, y los diseños 
comprados serán siempre públicos. 
• El administrador tendrá acceso tanto a los diseños realizados por Lumodis como a 
los creados por los usuarios y podrá crear nuevas piezas de ropa como nuevos 
diseños Lumodis. 
• Los diseños se podrán ver y diseñar sin necesidad de estar registrado. Para poder 
guardar o comprar cada diseño el usuario deberá estar registrado en la web. Los 
diseños guardados pero no comprados podrán ser reeditados, pero los diseños 
comprados no podrán ser reeditados. Podrá acceder al carro donde el usuario podrá 
ver todos los productos añadidos al carro así como reeditarlos antes de comprarlos. 
• Cada diseño tendrá una talla, un precio, un nombre, una descripción.          
• Cada prenda tendrá las variables: talla, modelo de camiseta, color 
• Cada prenda tendrá una o varias mascaras dependiendo de las partes 
personalizables de cada prenda. Y a cada prenda tendrá uno o varios 
colores/texturas aplicables a la personalización 
 
4.1.1. Diagrama de Entidad – Relación 
“El Modelo de Entidad Relación es un modelo de datos basado en una percepción del 
mundo real que consiste en un conjunto de objetos básicos llamados entidades y relaciones 
entre estos objetos, implementándose en forma gráfica a través del Diagrama Entidad 
Relación.” (Fuente: “Bases de datos: Modelo Entidad Relación”, ver bibliografía). 
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En nuestro caso el modelo nos ayuda a identificar las entidades importantes como los 
diseños, las piezas o las texturas, y las relaciones entre ellas.  
 
 
Figura 4.1.Diagrama Entidad-Relación 
 
4.1.2 Modelo relacional: Tercera Forma Normal  
Una vez creado el modelo entidad relación se comienza el proceso de normalización de 
bases de datos que consiste en designar y aplicar una serie de reglas a las relaciones 
anteriormente obtenidas. Para ello se crean las tablas de relación, las cuales cumplen unas 
restricciones como tener un nombre único, no contener dos filas iguales y que los datos de 
una columna sean del mismo tipo. 
Existen hasta 5 niveles de normalización de una base de datos, a medida que se avanza el 
proceso de normalización las relaciones tienen un formato más fuerte y son menos 
vulnerables a las anomalías de actualización. Para evitar la mayor parte de estas anomalías 
es recomendable llegar a la tercera forma normal o 3FN. 
La tercera forma normal contiene las siguientes restricciones: 
-­‐ Es una relación en la que la intersección de toda fila y columna contiene un 
valor y sólo un valor. 
-­‐ Todo atributo que no sea de clave principal depende funcionalmente de 
manera completa de la clave principal. 
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-­‐ Es una relación en la que ningún atributo que no sea clave principal depende 
transitivamente de la clave primaria. 
Así pues nuestro modelo relacional 3FN quedaría de la siguiente manera 
 
 
Figura 4.1.Representación de las tablas de la Tercera Forma Normal del modelo Entidad- Relación 
 
 
4.2 Tecnología para desarrollo de la web: LARAVEL 
 
 
 
Laravel es un Framework basado en PHP5 desarrollado por Taylor Otwell en Junio del 2011. 
Los ‘Frameworks’ son marcos de trabajo que nos ofrecen unos módulos y artefactos que 
nos dan una rápida solución para el desarrollo web, manteniendo organizado el código y 
permitiendo una fácil actualización. 
 
Ventajas de utilizar Laravel 
1. Es modular y con un amplio sistema de paquetes y drivers con los que se puede 
extender la funcionalidad de forma  fácil, robusta y segura. 
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2. El manejo de datos con la base de datos es muy sencillo y directo, la interacción es 
orientada a objetos y las consultas son robustas 
3.  
4. Laravel funciona bajo un sistema de plantillas llamado Blade que ayudan a crear 
plantillas simples y limpias. 
 
5. Tiene una herramienta llamada Artisan que facilita la ejecución de acciones 
programadas a través de la pantalla de comandos. 
 
6. Facilita la utilización de URL´s amigables. 
 
7. Reducción  de costos y tiempos en el desarrollo y mantenimiento. 
 
8. Curva de aprendizaje relativamente baja (en comparación con otros ‘Framework 
PHP’). 
 
9. Buena y abundante documentación. 
 
10. Amplia comunidad  y foros. 
 
Es por esto principalmente  que se ha seleccionado Laravel como framework para el 
desarrollo de esta página web. 
 
4.2.1. Implementación de la base de datos 
Laravel hace que conectarse con bases de datos y correr consultas sea extremadamente 
simple. El archivo de configuración de las bases de datos es app/config/database.php. En 
este archivo se puede definir todas las conexiones de base de datos, así como especificar 
qué conexión se debe utilizar de forma predeterminada.  
Por ejemplo, esta es la consulta a través de la cual se genera la tabla Pieces: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                Figura 4.2. Migración Laravel para la creación de la tabla Pieces en la base de datos 
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4.2.2. Consultas SQL 
Laravel facilita de manera enorme el uso de datos y el flujo entre estos al aplicar un sistema 
de modelos y controladores. 
Los modelos son objetos que presentan una relación a una tabla de la base de datos y la 
relación que tiene con las demás. Por ejemplo, el modelo Texturas, será un modelo 
conectado directamente a la tabla Texturas de la base de datos y que tendrá una relación 
belongsToMany (pertenece a varios) con la tabla Piezas, a través de la tabla de relación 
Pieza-Textura. 
Es decir, que representa, como habíamos visto anteriormente, la relación de la Tercera 
Forma Normal.  
 
	  
Figura 4.3. Modelo Laravel Texture y sus relaciones 
 
Por otro lado los controladores recogen todas las funciones a través de las cuales se realiza 
la manipulación de datos. Es decir, donde se crean las consultas y se envían los resultados 
a determinadas vistas. Gracias a esto solo tenemos que llamar al modelo Textura para 
realizar una consulta. A continuación vemos un ejemplo de cómo se realiza la consulta de la 
tabla texturas y se envía a la página admin/texturas. 
 
 
Figura 4.4. Función Laravel Texture para acceder a los datos de la Tabla Texture en la base de datos 
 
Una vez ya en la vista de la página podremos obtener cualquier dato de la variable $textures 
utilizando las librerías de Laravel. A continuación vemos un ejemplo de indexación de todas 
las texturas contenidas dentro de dicha variable.  
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Figura 4.6. Plantilla Blade de Laravel en la que se representan las texturas activas 
  
4.2.3. Implementación de las hojas de estilos 
La hoja de estilos es funciona bajo CSS3 al igual que en el resto de webs, y no tiene 
ninguna aplicación de librerías. Laravel permite la instalación de paquetes o plugins para 
trabajar con diversas librerías de CSS como puede ser Bootstrap, pero en nuestro caso, al 
ser un trabajo que pretende ser único e implementado en su mayor parte por mí, he 
preferido no utilizar esta librería. Esta hoja de estilos se guarda en 
…public/assets/css/style.css  
Aun así sí que se han utilizado plantillas y plugins gratuitas de terceros para el desarrollo de 
los menús, pero adaptando sus plantillas a la imagen de la página web. La razón por la que 
se ha optado por es la no necesidad de implementar personalmente estos menús, ya que su 
programación es larga al utilizar muchas variables y existir una gran oferta de plantillas de 
menús gratuitas en Internet. 
 
Menús 
 
Por un lado el menú superior de escritorio se ha 
desarrollado en base a un modelo de la página web CSS 
Menú Maker: Esta página web permite la descarga de 
forma gratuita de múltiples menús, en lo que, con unos 
mínimos conocimientos de programación, se pueden manipular para adaptarlos a nuestras 
necesidades. 
En su modalidad de pago ofrece la posibilidad de adaptar estos menús a través de una 
aplicación en su página web. 
Por otro lado, para el menú lateral adaptable hemos utilizado el plugin 
Jquery “Sidr” de Alberto Varela. Es un menú que se adapta 
perfectamente a lo que se buscaba aplicar en la web y con una gran 
compatibilidad con todos los navegadores. Es un plugin de muy fácil 
manipulación gracias a su sencillo código y que ofrece una gran 
versatilidad a la hora de aplicar diferentes formatos de menú. 
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Parallax 
Para crear una página de inicio más atractiva se ha recurrido a la aplicación de un efecto 
Parallax sobre el banner principal. Este efecto Parallax crea un efecto visual en el que la 
imagen de fondo del banner se mueve verticalmente mientras se mueve el Scroll y la 
imagen del primer plano, el logotipo en este caso, se mantiene estático en su posición.  Este 
efecto también se ha aplicado en Footer. Dónde tenemos una imagen de fondo y un menú 
secundario superpuesto 
Para ello se ha utilizado y adaptado el plugin Parallax.js de PixelCog Inc. Este plugin ofrece 
varias opciones para adaptar el efecto a nuestras necesidades. Des opciones como la 
velocidad de Scroll, o del tamaño de la imagen, a opciones de adaptabilidad a dispositivos. 
En este caso se ha configurado de tal manera que el efecto Parallax sea visible sólo en la 
versión escritorio, estando desactivado en Android e IOS, ya que puede acarrear problemas 
de compatibilidad entre el scroll y el tapping en la pantalla. 
 
4.2.4. Implementación del FrontEnd (HTML5) 
Para implementar plantilla de diseño Laravel presenta un “sub-lenguaje” muy sencillo 
llamado Blade. Estas plantillas se crean en una carpeta “views” como objetos con extensión 
.blade.php en vez de PHP. Con ellas se trabaja igual que en un archivo HTML5 pero 
aplicando las librerías de PHP de Laravel.  
 
 
Figura 4.7.Plantilla Blade de Laravel con un formulario de contacto. 
 
 
44	  
	  
	  
	  
TFG Diseño y desarrollo de web Comercial 
Criado Rodríguez, Alberto 
4.3. Desarrollo de la aplicación ‘Customizer’ 
 
La aplicación “Customizer” será la herramienta que ofrezca al usuario y al administrador la 
posibilidad de crear sus propios diseños o al usuario de personalizar diseños ya creados. 
Esta herramienta mostrará una pieza/prenda en su formato "básico", es decir, que se ha 
tomado la opción de diseñar una prenda desde cero; o su formato ya prediseñado. A partir 
de aquí, el usuario tendrá dos menús con los que personalizar la camisa, las partes fija (ej.: 
mangas, cuello, tronco), las partes opcionales (ej.: bolsillo)  y el color/textura (amarillo, 
verde, flores). 
Una vez el usuario haya acabado el diseño y siendo un usuario registrado podrá, o guardar 
el producto en su perfil de forma privada o comprar el diseño. Si el usuario compra el diseño, 
este quedará guardado dentro de su perfil y será publicado en la categoría de "Diseños de 
usuarios". Si el usuario simplemente los guarda, el diseño también aparecerá en el apartado 
“Diseños de Usuarios” 
Ya que la web debe funcionar en diversos exploradores, esta tiene que poder funcionar en 
todos ellos de la manera más sencilla posible. 
 
4.3.1. Planteamiento 
Se quiere desarrollar una aplicación en la que se pueda diseñar una camiseta a partir de 
una serie de patrones y posibilidades dadas. Estos patrones serían imágenes de texturas o 
color para aplicar sobre distintas prendas y las posibilidades dependerán de las partes de 
cada prenda que se puedan manipular. Por ejemplo, en una camiseta podemos tener 2 
mangas, una parte central o tronco, y el cuello de la camisa. 
A la hora de pensar en una 
aplicación que funcione sobre una 
imagen aplicándole varias capas de 
imágenes y fundidos entre ellas se 
nos viene a la memoria aplicaciones 
como Adobe Photoshop, la cual 
trabaja de esta manera. 
En un primer paso del desarrollo de 
la aplicación se pensó en crear para 
cada parte de la prenda una imagen 
de la parte y con las diferentes 
texturas posibles aplicadas. Más 
tarde esas partes serían dibujadas 
en una determinada coordenada del 
Canvas para, una vez aplicado todas 
las partes, crear el diseño final. 
 
El problema que acarrea este 
sistema es que se multiplica el 
trabajo necesario para configurar 
la imagen final. Si tenemos una camiseta con 3 partes y tenemos 3  texturas, deberíamos 
Figura 4.8. Representación de la superposición de las capas con las 
imágenes ya preparadas 
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guardar 9 archivos de imagen, con sus respectivas horas de preparación. Además la 
implementación de nuevas texturas sería a su vez muy trabajoso. Por ello este sistema se 
descarta. 
Otro método sería el utilizar máscaras aplicadas sobre prenda entera con la textura 
aplicada. Con lo que tendríamos 3 imágenes de cada camiseta con cada textura aplicada y 
tres imágenes correspondientes a las 3 máscaras de cada parte, dando como resultado 6 
imágenes. Pero se seguiría teniendo el problema de tener que aplicar la textura a cada 
camiseta previamente. 
Finalmente se ha optado por utilizar máscaras de las partes de la prenda aplicadas sobre la 
imagen de la textura y finalmente multiplicadas sobre la imagen de la camiseta. 
 
 
Figura 4.9. Representación de la superposición de las capas. Las tres superiores de máscara + texturas, la 
central con la imagen de la camiseta  y el resultado final de su multiplicación 
 
Utilizando este método se almacenarían 5 imágenes, 3 de las máscaras, 1 de la prenda 
completa y 1 de la textura. El trabajo previo al almacenamiento de las imágenes sería el 
generar las máscaras de las partes de la prenda. Este método es el más correcto ya que es 
fácilmente escalable, es decir, si se crean más texturas, se incorporan fácilmente. 
 
 
4.3.2. Máscaras y Blend Modes 
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Por un lado se quiere una aplicación que muestra de la manera más realista posible el 
resultado final del diseño aplicado sobre la camisa. Para ello es fundamental el uso de 
imágenes y la interacción entre ellas mediante el uso de "Blending Modes" donde la opción 
"multiply" es la que mejor funciona para la aplicación de un color o imagen sobre otra 
textura, en este caso, aplicar un color sobre la textura de una camisa. Esto permitiría al 
usuario, ver el diseño final, como si el producto hubiese sido fotografiado. 
 
 
Figura 4.10. Representación de la secuencia de operaciones necesarias para obtener el resultado deseado. 
 
Para esta finalidad cada capa ha de funcionar de manera independiente respecto a las 
demás, es decir, si aplicamos una textura sobre el fondo y otra sobre las mangas, al utilizar 
el "Blending mode", las mangas se multiplicarán sobre la textura dada al fondo y no sobre el 
origen del fondo. Es por ello que la estructura ha de asemejarse a la estructura que 
daríamos al mismo fotomontaje en Photoshop, es decir diversas capas con macaras sobre 
las que se aplican diferentes texturas. 
 
4.3.3 Análisis de posibilidades tecnológicas  
El “Customizador” debe ser una aplicación que sirva en la mayoría de los navegadores y 
que tenga un código lo más sencillo posible. Para ello se han probado diversas tecnologías 
como librerías Jquery, aplicaciones mediante JavaScript y diversos ‘blending modes’ 
ofrecidos por los diferentes browsers.  
He aquí donde se halló una de las mayores dificultades. La compaginación entre ‘blending 
modes’ y máscaras  a veces resulta liosa, ya que aunque podamos aplicar una máscara 
sobre una imagen individual, el ‘blend mode’ que contiene dicha imagen puede mantenerse 
fuera de la máscara, aplicándose después a otras imágenes superpuestas con las que no se 
quiere interactuar.                                              
 Los ‘blending modes’ son tecnologías que han empezado a desarrollarse por parte de los 
desarrolladores en el último año. Por ejemplo en Chrome para la utilización de background-
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blend-mode es necesaria la activación del flag experimental “Web Platform”, mientras que 
en Firefox esta opción ya funciona por defecto. No así, en Internet Explorer. 
 
 
Tabla 4.1. Tabla de compatibilidades del background-blend-mode en los exploradores. 
 
Otras opciones como mix-blend-mode, aplican el efecto a todas las capas que se 
encuentren por encima o por debajo. 
Una de las posibles soluciones era la utilización de los blend modes en función del 
explorador utilizado, siendo Blend Mode para unos y utilizando transparencias para otros, 
pero el resultado no es del todo satisfactorio, ya que por un lado, la diferencia de 
compatibilidades muy grande al utilizar máscaras y modos mezcla. 
 
4.3.4. Solución final para el  "Customizer"  
 
http://citmalumnes.upc.es/~albertocr/TFG/Customizer/customizer.html 
 
Finalmente se ha tomado como solución la utilización de un ‘Canvas’ y SVG (Scalable 
Vector Graphics) ya que se puede desarrollar la aplicación sin necesidad de aplicar ningún 
plugin de Jquery. Aunque su compatibilidad con los diferentes exploradores no es completa, 
creemos que es la más idónea y se está implementando actualmente en los exploradores 
que aún no son compatibles. 
La aplicación de los diferentes recursos sobre el canvas los podemos consultar en las 
librerías de W3C. 
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Para aplicar las máscaras y los Blend Modes, lo que se hace es generar un canvas donde 
se define una máscara y un filtro multiplicar,  donde define la capa con el modo de mezcla 
utilizando la pieza/base, es decir, la camiseta; y donde se identifica como base la imagen 
destino. Una vez definidos estos campos se crea una imagen de color/textura a la que se le 
aplica la máscara y el filtro, como vemos en el ejemplo siguiente 
                                                                                 
 
Figura 4.7.Plantilla Blade de Laravel con el código para el funcionamiento del simulador mediante SVG. 
 
Haciendo un paralelismo con Photoshop lo que se hace en este caso es aplicar la máscara 
sobre una textura y multiplicar la imagen de la camiseta para darle textura. 
Para aplicar las opciones seleccionadas sobre el simulador nos apoyamos en una función 
que cargue los valores de las nuevas texturas 
 
 
Figura 4.8. Función de JavaScript para el cambio de imagen en las texturas del simulador. 
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Figura 4.9. Diagrama del funcionamiento del customizador  
 
4.3.5. Compatibilidades de los sistemas utilizados 
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Tabla 4.2. Tabla de compatibilidades del Canvas Blend Modes en los exploradores. 
En el anterior gráfico se observa la compatibilidad de los “Blend Modes” aplicados dentro de 
un elemento Canvas. Su compatibilidad es alta, siendo negativa en el caso de Internet 
Explorer y de Opera Mini  
En el siguiente gráfico se observa la compatibilidad de los filtros SVG incluyendo la 
manipulación de colores. Su compatibilidad es muy alta siendo compatible por todos los 
exploradores. 
 
 
Tabla 4.3. Tabla de compatibilidades de los SVG Filters en los exploradores. 
 
Como se comenta anteriormente, son tecnologías que están en desarrollo y que se están 
implementando en los diferentes exploradores, de lo que se puede prever que lo serán en 
todos en un futuro próximo. 
 
4.3.6. Procesamiento de imágenes para Customizer  
En la parte del desarrollo gráfico de la web, las imágenes destinadas a ser usadas en el 
customizador habrán de cumplir unos estándares para su correcto funcionamiento en todos 
los casos.  
Como forma de ahorro en el uso de imágenes, en vez de crear una imagen para cada parte 
de las prendas con cada textura aplicable, se ha decidido utilizar la aplicación de máscaras 
sobre las texturas/colores aplicables. De este modo se ahorra una gran cantidad de datos 
sobre la base de datos y en la carga del customizador. 
Por ello las imágenes han de cumplir unos estándares explicados a continuación: 
Existen tres tipos de imagen: 
•  Pieza: la cual hace referencia a una parte de la prenda, por ejemplo Camiseta 
Manga Corta Básica, Bolsillo de Camiseta con Pico, etc... 
51	  
	  
	  
	  
TFG Diseño y desarrollo de web Comercial 
Criado Rodríguez, Alberto 
• Máscara: Cada pieza tendrá una o varias máscaras, una será la máscara de la pieza 
completa y otras serán las máscaras de las piezas personalizables. Por ejemplo 
Camiseta tendrá las siguientes máscaras: Base, Cuello, Mangas, Tronco. Y Bolsillo 
de Camiseta con Pico tendrá una: Base. Dentro de la máscara las partes blancas 
serán las que permitan pasar la información de las otras capas 
• Color/Textura: serán las imágenes correspondientes a los colores y texturas a 
aplicar.  
 
4.3.7 Proceso de guardado de la imagen con el diseño final 
Una vez finalizado el diseño de la prenda el usuario podrá comprar o guardar dicho diseño 
realizado. Para ello habrá que crear una imagen a partir de la selección que el usuario haya 
realizado. Para poder obtener la información de las selecciones realizadas se ha creado un 
formulario donde se guardan las selecciones. Al cargar la página del “Customizador”, si el 
usuario está diseñando un modelo nuevo, el formulario estará rellenado con los valores por 
defecto de esa pieza, si por el contrario el usuario está rediseñando una pieza, inicialmente 
se cargarán los valores del diseño original. Una vez que el usuario vaya eligiendo diferentes 
texturas, los valores se irán cargando sobre el formulario utilizando la misma función con la 
que se cambian los valores del simulador. 
 
 
Figura 4.10. Función de JavaScript para incorporar los nuevos valores al formulario. 
 
Una vez obtenidos estos valores del formulario se puede crear la nueva imagen del diseño. 
No podremos utilizar la imagen generada en el simulador ya que es una Canvas compuesta 
por varias imágenes a las que se les están aplicando diferentes filtros y máscaras mediante 
funciones de JavaScript y sólo obtendríamos los valores iniciales en la carga de la página. 
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Al clicar el usuario en “Finalizar diseño” los valores obtenidos en el formulario son 
almacenados a un Array.  
 
Figura 4.11. Introducción de los datos de las partes del diseño en un array. 
 
A continuación son convertidos a JSON para su envió a través de los controladores de 
Laravel para posterior utilización en JavaScript.  
 
 
Figura 4.12. Codificación del array en JSON. 
 
Por último  se genera la nueva imagen sobre un canvas utilizando Javascript. En este caso 
el proceso para conseguir la imagen será diferente. Cuando se generá una imagen que se 
dibuja sobre un canvas, esta se superpone sobre un fondo. Si se realiza una sentencia 
repetitiva como un “for” para ir cargando imágenes esta se irán superponiendo sobre la 
imagen anterior. Es decir que podemos ir aplicando las diversas imágenes de las partes de 
abajo a arriba , es decir desde la capa inferior a la capa superior. En este caso se aplicarán 
las máscaras mediante el plugin Jquery de Almog Baku “Jquery ImageMask” para después ir 
cargando dichas máscaras en un canvas, donde obtendremos la imagen final.  
 
 
Figura 4.13. Código JavaScript mediante el cual se cargan las partes de la pieza sobre el Canvas y 
posteriormente multiplicarlos por la imagen de la camiseta. 
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En el siguiente diagrama se muestra el proceso seguido para la creación de la imagen del 
diseño generado. 
 
Figura 4.12. Diagrama explicativo del proceso de creación del diseño final y su guardado en PNG. 
 
Conversión de Canvas a PNG y guardado 
El método HTMLCanvasELEMENT.toDataURL () devuelve un dataURIs (una codificación en 
texto de la imagen) que contiene una representación de la imagen en un formato 
especificado por el parámetro “Type” (PNG por defecto). 
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Figura 4.14. Conversión del Canvas final a PNG y subida a servidor. 
 
Una vez convertida la imagen a PNG podemos subirla la servidor mediante una llamada 
XMLHttpRequest (). 
 
4.4. Panel de administración 
 
* Para acceder como administrador consultar el “Anexo 2: Datos de Acceso”. 
 
Se ha implementado un panel de administración de la web desde la que se pueden añadir, 
editar o eliminar elementos de la web como pueden ser Piezas, texturas, piezas opcionales 
y géneros. Para acceder a este panel hay que identificarse como administrador y acceder al 
link. 
El objetivo de este panel es el de facilitar el manejo de dichas acciones sin tener que 
hacerlas manualmente lo que conlleva un gran ahorro de tiempo y costes a la hora de 
implementar novedades o editar contenidos. 
Aunque en este momento las opciones del panel de administración solo son cuatro se 
pueden implementar muchas otras como la administración de usuarios y contraseñas, la 
administración de los textos, etc. 
En este panel nos encontramos el siguiente menú 
	  
Figura 4.15. Captura de pantalla del panel de administración 
 
Administración de piezas 
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En este apartado podremos administrar las piezas que se muestran en la web. Se muestra 
una galería de las piezas que están activas en ese momento. Estas se podrán ver en 
detalle, editar, eliminar o Customizar como “Diseño Lumodis”. 
Hay que tener en cuenta que si una pieza es desactivada afectará a aquellos diseños 
creados a partir de dicha pieza y no podrán volver a ser comprados o rediseñados, a no ser 
que la pieza vuelva a ser activada. Para ello habrá que acceder directamente mediante una 
consulta a la base de datos para activarlo. 
 
	  
Figura 4.16. Captura de pantalla de la galería de piezas en el panel de administración 
 
Si creamos una nueva pieza accederemos a un formulario donde nos aparecerán las 
siguientes opciones: 
 
Imagen Seleccionar archivo PNG de imagen de la prenda completa y fondo transparente. 
Nombre Nombre que se la va a dar a la pieza. 
Descripción Descripción que se le quiera dar a la prenda. 
Precio Precio de la prenda. 
Existencias Numero de existencias en Stock. 
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Género* Seleccionar género al que pertenece: mujer, hombre o niño. 
Tallas 
Disponibles* 
Seleccionar las tallas existentes para este producto y el número de 
existencias. 
Máscaras Seleccionar archivos PNG de imagen de las máscaras de cada parte fija de la prenda. 
Texturas* Seleccionar las texturas que ofrecerá la prenda como opciones. 
Piezas 
opcionales* 
Seleccionar las piezas opcionales que se podrán aplicar sobre la 
prenda.  
 
*Estas opciones deberán ser previamente creadas individualmente en sus respectivos 
apartados. 
 
Administración de piezas opcionales 
Al igual que en la piezas se accede a una galería donde se mostrarán las piezas opcionales 
que están activas y la posibilidad de crear nuevas piezas. Estas piezas opcionales ofrecen la 
posibilidad de ser editadas y eliminadas. 
Si una pieza opcional es eliminada de la lista de piezas opcionales, esta opción ya no se 
mostrará al rediseñar aquellos diseños que la ofrecían anteriormente ni en las piezas donde 
aparecían. Al ser eliminada no se borra de la base de datos sino que se configurará como 
inactiva. 
Al crear una nueva pieza opcional se abre un formulario con las siguientes opciones: 
Nombre Nombre que se la va a dar a la pieza opcional 
Descripción Descripción que se le quiera dar a la prenda. 
Imagen Seleccionar la imagen PNG de la pieza opcional. 
Máscara Seleccionar el archivo PNG de imagen de la máscara correspondiente a la pieza opcional. 
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Administración de texturas 
Este apartado del panel de administración se podrá editar, crear y/o eliminar texturas. En 
este caso   se verán dos galerías correspondientes a las texturas activas y a las texturas 
inactivas. En el caso de las texturas activas tendremos la posibilidad de editarlas y/o de 
desactivarlas, y en el caso de las texturas inactivas podremos editarlas y/o activarlas. 
Si una textura es desactivada supondrá que aquellos diseños en los que aparece esta 
textura pasarán a estar desactivados con lo cual en caso de intentar rediseñarlos aparecerá 
el siguiente mensaje: 
	  
 Figura 4.16. Captura de pantalla al intentar acceder a un elemento inactivo. 
 
Al crear una textura se mostrará un formulario con las siguientes opciones: 
 
Descripción Descripción que se le quiera dar a la prenda. 
Imagen Seleccionar la imagen PNG de la pieza opcional. 
 
En el caso de las texturas, el nombre que tomará dicha textura será el del nombre del 
archivo, por lo que habrá que tener en cuenta este hecho a la hora de crear el archivo 
gráfico de la textura. 
	  
Figura 4.17. Captura de pantalla del panel de administración de texturas 
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Administración de géneros 
Este será el apartado donde se definan las categorías de géneros, es decir, mujer, hombre, 
niño, niña, perro, etc. 
En este caso solo se ofrece la posibilidad de crear un nombre: 
Nombre Nombre que recibirá esta categoría de género 
 
 
4.5. Funcionalidades implementadas en la web  
 
4.5.1. Carrito de la compra  
Como en toda web comercial se incluye un carrito de la compra donde se van añadiendo los 
productos que el usuario desea comprar. Este carro de la compra se almacena de forma 
temporal en la Session. La Session es una manera de almacenar información a través de 
múltiples páginas. Laravel facilita la manipulación de estos datos mediante sus librerías. 
 
Figura 4.18. Representación del proceso de “Añadir al carrito”. 
 
De este modo al clicar el usuario sobre un carrito para añadir ese producto a la cesta se 
ejecuta una función mediante la cual el sistema pide al usuario mediante un formulario que 
elija una talla de las disponibles para dicho producto. Una vez confirmada la talla se verifica 
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que el usuario está registrado, si no es así, se le redirecciona al formulario le identificación, 
si ya está registrado, el producto se registra dentro de la Session dentro del array “Carrito” y  
se le redirecciona al usuario  al carrito de la compra. A su vez se añade al icono del carrito 
de la barra superior de navegación el número de productos que ya están añadidos al carrito 
en dicha sesión.  
Una vez en la página de la cesta de la compra, si el usuario desea eliminar el producto del 
carro puede hacerlo mediante el botón de eliminar, el cual borrará de la Session dicho 
producto; podrá añadir más unidades a la cesta mediante. Por otro lado, se le ofrece al 
usuario la opción de seguir comprando o de finalizar la compra. 
 
4.5.2. Inspiración 
Como vemos en la siguiente captura, en la página del ‘customizador’ aparecerá una galería 
con diseños que utilizan como base el producto que está diseñando el usuario. Esta 
herramienta ayuda a la hora de confeccionar un nuevo diseño, ya que facilita la comprensión 
de las opciones que son aplicables a ese diseño. 
 
Figura 4.19. Captura de pantalla de la galería para Inspiración 
4.5.3. Conjuntar 
Si el usuario ya ha añadido algún diseño a la cesta de la compra y vuelve a diseñar algún 
otro producto, le aparecerá una galería debajo del ‘customizador’ con las prendas que tiene 
añadidas al carro. 
 
Figura 4.20. Captura de pantalla de la galería para Conjuntar. 
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En este caso la consulta se realiza sobre la Session donde está guardado los objetos que se 
han añadido al carrito de la compra. 
 
4.5.4. Ventana emergente 
Se ha desarrollado una ventana emergente (o PopUp) adaptable con la finalidad de mostrar 
diversas opciones intermedias que sean necesarias para finalizar una acción. El tamaño de 
la ventana dependerá del contenido que esta tenga pero ocupará la parte central de la 
pantalla. 
 
Ventana emergente de Session 
Esta ventana se activará al clicar sobre el icono de usuario. En caso de que el usuario no 
esté identificado se mostrará en la ventana emergente un formulario de identificación en el 
que también se incluirá la opción de registrarse en caso de que el usuario no esté 
registrado. 
Si por el contrario el usuario ya está identificado mostrará las opciones de Perfil o de cerrar 
la sesión 
 
	  	  	  	  	  	    
Figura 4.21. Captura de pantalla de las ventanas emergentes Login y Sesión 
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Ventana emergente de “Añadir al carro” 
Esta ventana se activará cuando el usuario pulse el icono de añadir al carrito. Mediante 
AJAX se realiza una consulta a la base de datos utilizando el identificador del diseño para 
obtener la información sobre las tallas disponibles para dicho producto.  
	  
Figura 4.22. Consulta AJAX para obtener las tallas disponibles de un diseño. 
 
En dicha ventana se muestran el nombre del diseño, las tallas disponibles de dicho diseño 
con un selector y el botón para “Añadir al carro”. Este botón se carga desactivado y se activa 
al elegir alguna de las tallas, ya que es obligatorio elegir una talla para continuar. 
	  
	  	  	  	  	  	  	  	    
Figura 4.23. Captura de pantalla de las ventanas emergentes Login y Sesión 
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5. Fase de pruebas 
 
La fase de pruebas de una aplicación o una página web es esencial a la hora de lograr un 
correcto funcionamiento de la aplicación o web. Los objetivos principales don los de 
encontrar y documentar defectos que puedan darse a lo largo de la aplicación así como 
validar que funciona para lo que se ha diseñado. Una vez encontrados dichos defectos 
deberán ser corregidos antes de la entrega de un proyecto al cliente.  
Con el fin de guiar a los usuarios que prueben la web se les han creado unos pequeños 
ejercicios a realizar, lo cuales no son excluyentes de cualquier otra tarea que quiera 
desarrollar el usuario. Los ejercicios propuestos son los siguientes: 
 1) Registrarse en la web. 
 2) Crear un diseño. 
 3) Rediseñar un diseño Lumodis. 
 4) Comprar dos diseños, con varias unidades. 
Dada la gran variedad de plataformas, exploradores y dispositivos existentes actualmente en 
el mercado, la variedad de pruebas se amplía considerablemente y siendo esta web 
adaptable a diferentes dispositivos, se han buscado varios dispositivos móviles con los que 
realizar las pruebas, así como el ordenador de sobremesa con diferentes exploradores: 
 
 
IPhone 
5S Galaxy S4 Galaxy S2 Bq E5 
Galaxy 
Note 10.1 
Galaxy 
Ace2 
Pantalla 
Tipo TFT (IPS) Super AMOLED 
Super 
AMOLED IPS LCD TFT PLS 
Tamaño 4” 5” 4,3” 5” 10,1” 3,8” 
Resolución 640x1136 1080x1920 480x800 720x1280 2560x1600  480x800 
Sistema 
S.O. iOS7 Android4.2.2. Android 4.2 Android4.4.4. Android4.4.2 Android 4.1.2 
Procesador Apple A7 1,9GHz(x4) 1.2GHz(x2) 1,2GHz(x4) 1,9GHz(x4) 800MHz(x2) 
RAM 1GB 2GB 1GB 1GB 3GB 768Mb 
 
Tabla 5.1. Análisis de dispositivos móviles utilizados en las pruebas. 
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Los usuarios elegidos para la fase de pruebas son 4 usuarios que tienen altos 
conocimientos en usabilidad y diseño web y un usuario que no. 
 
 Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3 Usuario 4 Usuario 5 
Conocimientos 
de Usabilidad Alta Alta Alta Media Baja 
Experiencia 
Web Alta Alta Alta Alta Media 
 
Tabla 5.2. Análisis de los usuarios utilizados para las pruebas. 
 
5.1. Resultados 
 
Prueba1: Usuario 1, IPhone 5S 
Safari 
-­‐ Los ejercicios se han podido realizar sin ningún problema.  
-­‐ El logotipo superior es muy pequeño y es inteligible. 
-­‐ El carro no se vacía una vez finalizada la compra 
Chrome 
-­‐ El menú lateral hace un zoom out 
 
Prueba2: Usuario 2, Galaxy S4, Chrome 
En general funciona todo correctamente y se pueden llevar a cabo todas las acciones. 
-­‐ Los iconos del Footer tienen muy baja resolución.  
-­‐ El menú lateral se ve muy pequeño (en esta versión de Chrome el menú la página se 
reescala para mostrar el ancho completo de la página en vez de desplazarse 
lateralmente). 
 
Prueba3: Usuario 3, Galaxy S2, Firefox  
En general funciona todo correctamente y se pueden llevar a cabo todas las acciones. 
 
Prueba4: Usuario 4, Galaxy Note 10.1, Chrome 43.0.23 y Firefox 34.0.1 
En general todas las acciones se han podido completar con un correcto funcionamiento en 
ambos exploradores. Aun así se han encontrado los siguientes defectos: 
-­‐ Al identificarse el explorador pone la primera letra del mail con mayúscula por 
defecto y da error de identificación 
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-­‐ Al identificarse erróneamente, te reenvía a la página de Login pero no muestra 
ningún mensaje. 
-­‐ Al rediseñar un diseño propio y este no aparece a la primera vez en el perfil de 
usuario, hay que refrescar la página. 
-­‐ Al rediseñar un diseño propio no se puede renombrar con el mismo nombre. Estaría 
bien que apareciese el nombre anterior en un PlaceHolder, y poder aplicarle el 
mismo nombre si es tu propio diseño. 
-­‐ No está claro el acceso al detalle de las camisetas. Estaría bien añadir un icono 
como una lupa para ver el detalle. 
-­‐ En el detalle de la ropa estaría bien incluir un texto con la descripción de la prenda. 
-­‐ Si se añade un producto a la cesta de la compra y antes de finalizar la compra se 
elimina el diseño, este no se elimina de la cesta de la compra. 
Samsung WebView 1.5.28 
-­‐ No se pueden diseñar nuevos diseños. Al guardar el diseño se queda en blanco y no 
carga las opciones seleccionadas. 
 
Prueba5: Usuario 4, Galaxy Ace2 
Samsung WebView 4.1.2 
-­‐ En la ventana emergente de Login el label “Recordar sesión” se corta. 
-­‐ Las ventanas emergentes no cargan del todo bien, no están centradas. 
-­‐ El customizador no carga la imagen de la camiseta, no se ve nada en el simulador. 
Si se finaliza el diseño se va a la siguiente pantalla y tampoco se carga ninguna 
imagen. En la galería del perfil aparece la prenda pero sin imagen. 
-­‐ Se ve una franja del fondo sobre la barra del menú superior. 
-­‐ En general la web y la aplicación funcionan mal. 
Firefox 38.0.5 
-­‐ Los ejercicios propuestos se pueden desarrollar correctamente. 
-­‐ Tarda en cargar la página. 
-­‐ Mientras carga la página se ve el menú lateral sin estilos. 
Chrome 43.0.23 
-­‐ Al Continuar con el diseño desde el customizador la aplicación Chrome se cierra 
inesperadamente.  
 
Prueba6: Usuario 5, Bq E5, Chrome  
En general funciona todo correctamente y se pueden llevar a cabo todas las acciones. 
Defectos: 
-­‐ Al cargar la página aparece el menú sin estilos a la derecha. Tarda un rato en cargar 
el estilo, después se ve bien. 
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Prueba 7: Usuario 4, Ordenador Pc, Firefox 38.0 
En general funciona todo correctamente y se pueden llevar a cabo todas las acciones. 
 
Prueba 8: Usuario 4, Ordenador Pc, Chrome versión 43.0 
En general funciona correctamente y se pueden llevar a cabo todas las acciones. 
 
Prueba 9: Usuario 4, Ordenador MacBook, Safari 8.0.6 
-­‐ En la página de inicio el texto “Ver más” se ve con salto de línea. 
-­‐ Cuando se crea un diseño desde la base, el diseño no se carga en la página 
siguiente a crear el diseño. El diseño  se guarda en el perfil en blanco. Pero si se 
rediseña este diseño se cargan las opciones elegidas y se puede guardar. Es decir, 
como diseño no funciona pero como rediseño sí.  
 
 
Figura 5.1. Proceso del error: vista en perfil, vista en customizador, vista en perfil 
 
Prueba 10: Usuario 4, Ordenador Pc, Internet Explorer Versión 11.0.96 
-­‐ En la página de inicio las cabeceras de las galerías no se ven los textos 
 
Figura 5.2. Captura de pantalla del error de cabeceras de las galerías 
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-­‐ El texto del icono ver más aparece con un salto de línea 
	  
Figura 5.3. Captura de pantalla del error del icono “Ver más 
	  
-­‐ No se gruardan los colores del diseño creado, pero si las caracterísitcas ya que al 
rediseñar la prenda aparecen los colores seleccionados en el Customizador. Pasa 
tanto para Diseño nuevos como para rediseños. 
 
Figura 5.4. Captura de pantalla del error de diseños. 
 
 
 
5.2. Conclusiones 
 
Realizar  pruebas con distintos usuarios facilita enormemente la identificación de 
fallos y errores que se puedan dar. Más aun, cuando la diversidad de dispositivos es 
amplia. 
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De los resultados de la fase de pruebas se pueden extraer varias correcciones y revisiones 
a tener en cuenta para mejorar el funcionamiento de la web, su usabilidad y la 
compatibilidad entre diversos dispositivos y exploradores. 
Se consideran correcciones a aquellos fallos o defectos que son identificables en un primer 
momento y normalmente comunes a todos los dispositivos. 
Correcciones 
-­‐ Mejorar la calidad de los iconos del footer de la sección “Social” 
-­‐ El carrito se ha de vaciar una vez finalizada la compra 
-­‐ Faltas de ortografía: 
o Al eliminar un producto de la cesta: “desta” 
o En el menú lateral : Como Trabajamos debería tener tilde (cómo) 
o En perfil: “XXX, éste e stu perfil” 
-­‐ Cambiar el logotipo de Lumodis de la barra superior. Lo es muy legible. 
-­‐ Cuando la carga en móviles es lenta el menú Sidr se carga primero sin estilos. 
Se consideran revisiones a aquellos fallos en el funcionamiento que no se identifican en un 
primer momento y necesitan del estudio del fallo para su corrección. Normalmente son 
errores debidos a incompatibilidades des dispositivos o exploradores. 
Revisiones 
-­‐ En las versiones de Chrome en móvil el menú lateral Sidr hace un zoom out de la 
página entera para cuadrar el menú lateral entera en la vista.  
-­‐ En las versiones de Internet Explorer y Safari en ordenador, el icono “Ver más” hace 
un salto de línea entre las dos palabras 
-­‐ En la versión Internet Explorer la cabecera de las galerías se ve mal. 
-­‐ En algunos exploradores en la versión móvil, al identificarse, el explorador pone la 
primera letra del mail con mayúscula por defecto y da error de identificación. 
-­‐ En móviles antiguos la página funciona muy lenta 
-­‐ En Internet Explorer no se gruardan los colores del diseño creado, pero si las 
caracterísitcas ya que al rediseñar la prenda aparecen los colores seleccionados en 
el Customizador. Pasa tanto para Diseño nuevos como para rediseños. 
-­‐ Al rediseñar un diseño propio y este no aparece a la primera vez en el perfil de 
usuario, hay que refrescar la página. 
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6. Pendientes de implementación  
 
La web ha sido desarrollada prácticamente en su totalidad, a falta de partes que no son 
necesarias para la consecución de los objetivos finales de este proyecto que son la 
presentación de una web comercial de ropa con una aplicación de personalización de la 
ropa. Y por otro lado, se han invertido muchas más horas de las necesarias para el 
desarrollo de los créditos del trabajo de fin de grado, estimadas en 12 ECTS = 300 horas. 
 
Proceso de compra 
El proceso de compra acaba al confirmar el pedido dentro del carrito de la compra, ya que 
es una parte común en las páginas de comercio electrónico. La logística del 
almacenamiento de los productos o la política de precios correspondería al desarrollo de la 
empresa y quedaría ya fuera de los objetivos de este proyecto. 
 
Páginas explicativas 
Páginas como la de sobre nosotros, cómo trabajamos, o los términos y condiciones, están 
rellenadas con texto de muestra a modo de maquetación a falta de un texto desarrollado por 
la empresa. 
 
Customizer 
Es recomendable implementar varias vistas del producto a la hora de simular los diseños ya 
que da al usuario una mayor información del producto y ayuda a generar confianza en este. 
 
Panel de administración 
El panel de administración puede ser implementado añadiendo varias opciones como la 
gestión de usuarios y contraseñas, la creación de nuevas categorías, añadir la opción de 
activar y desactivar piezas al igual que se hace en el panel de administración de texturas, 
generar categorías o subgrupos en las piezas opcionales para que no sean aplicables a 
todas las piezas ya que en el momento en el que sean muchas puede crear cierta confusión 
a la hora de crear nuevas piezas. 
 
Ventanas emergentes 
A la hora de añadir al carro un diseño sólo se puede añadir una unidad para después 
aumentar el número de unidades en la página del carrito de la compra. Sería mejor añadir 
un selector del número de unidades a comprar en la ventana emergente de “Añadir al carro” 
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7. Calendario de planificación  
 
El calendario planificación del proyecto ha sufrido varias modificaciones a lo largo del tiempo 
debido a múltiples razones tanto familiares, laborales o por traslados. A su vez, aunque en 
un principio el trabajo de fin de grado iba a ser basado en un proyecto real, diversas 
complicaciones hicieron que se cambiase a la idea de trabajar sobre un proyecto ficticio 
como es Lumodis, el cual podrá ser aplicado a futuro a otros proyectos. 
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Para ver el diagrama de gant consultar el “Anexo2 : Acceso a datos”. 
 
Contratiempos 
La idea inicial del proyecto era realizar la web basada en una empresa real de venta de ropa 
online para niños con un apartado donde personalizar la ropa. Este proyecto de empresa fue 
presentado con éxito a la Diputación Foral de Vizcaya para la obtención de una subvención 
del Gobierno vasco para su desarrollo. Lamentablemente esta empresa no acabo por 
emprenderse, quedando el proyecto parado durante un tiempo a la espera de que se 
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reemprendiese, pero esto nuca sucedió. Es por ello que finalmente el proyecto se ha 
realizado basándose en una empresa ficticia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8. Conclusiones 
 
El desarrollo de este proyecto ha sido todo un reto, en el que se han utilizado muchas de las 
técnicas y procesos estudiados durante la carrera de Grado Multimedia, y otros programas 
que no se han dado en dicha carrera como puede ser el framework Laravel. 
Durante el desarrollo del a página web me he dado cuenta de diversos errores cometidos 
durante la conceptualización de la página web que me habrían ayudado a ahorrar tiempo. 
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Por ejemplo, si vas a realizar un proyecto real basado en una empresa real, has de tener 
seguro que la empresa dispondrá de lo necesario para el desarrollo correcto de tu proyecto, 
ya que las demoras de la empresa repercutirán directamente en la demora de tu proyecto. 
En caso contrario es recomendable comenzar un proyecto paralelo que sea adaptable al 
proyecto inicial en caso de que este salga adelante. 
Respecto a la parte técnica, es importante tener por seguro que sabrás afrontar las 
diferentes dificultades técnicas que pueda acarrear la utilización de programas 
desconocidos. El aprendizaje del funcionamiento de Laravel y la implementación de mi 
proyecto sobre este framework consumió gran parte del tiempo que tenía disponible para 
dedicar al proyecto.  
Sin duda alguna, uno de las conclusiones más importante, es que la previsión de las horas 
trabajo que se necesitarán para la realización de un trabajo. Inicialmente se había previsto 
realizar la página web completa, más su testeo en Internet y la aplicación de técnicas de 
SEO para estudiar su posicionamiento dentro de los buscadores. El desarrollo de todas 
estas tareas por parte de una sola persona superaba con creces el cumplimiento de las 
horas de trabajo del TFG. 
Cuando comencé este proyecto buscaba mejorar mis aptitudes en cuanto a programación y 
diseño web, ya que era una de las materias que me habían costado más durante la carrera. 
Mi perfil al acabarla era más el de diseño gráfico, producción audiovisual o fotografía, pero 
las ganas de mejorar en la programación y la mayor oferta laboral existente en este campo, 
me llevaron a desarrollar este proyecto. 
Todas estas conclusiones me ayudarán conceptualizar y desarrollar futuros proyectos de 
una manera más ordenada y más previsora, es decir, con más experiencia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9. Glosario 
 
Customizer Hace referencia a la aplicación desarrollada para la personalización de los 
diseños. 
Blend Mode Se usa en la edición de imágenes digitales para determinar cómo dos 
capas de imágenes interactúan o se comportan entre ellas. 
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Masking En imagen digital hacer referencia a la aplicación de más caras de recorte 
sobre una imagen donde generalmente los blancos dejan la imagen y los 
negros la recortan. 
HTML HiperText Markup Language, hace referencia al lenguaje utilizado para la 
elaboración de páginas web. 
PHP HiperText Preprocessor, lenguaje de código abierto para el desarrollo web. 
JavaScript Lenguaje de programación orientado a objetos que permite mejoras de 
interfaz de usuario y páginas web dinámicas. 
Target (Del inglés) Público objetivo de un producto o servicio 
Wireframe En diseño web hace referencia a una representación esquemática de una 
página web sin elementos gráficos que se usa en la fase de prototipado. 
Cart (del Inglés) Carrito, hace referencia al carrito de la compra 
Homepage Página de inicio o página principal 
Footer Pié de página. 
Tab Pestaña a modo de carpeta utilizado en el diseño web para agrupar textos 
u opciones 
Dropdown En diseño web hace referencia a una pestaña que ofrece varias 
posibilidades abriéndose en vertical 
MouseOver En lenguaje de programación se llama así al evento de situar el cursor del 
ratón sobre dicho elemento. 
Ontap En lenguaje de programación en móviles se llama así al evento de pulsar 
con el dedo sobre un elemento. 
SVG Scalable Vector Graphics 
Canvas 
(HTML) 
Permite la generación de gráficos dinámicos mediante programación. 
Array Se utilizan para almacenar múltiples valores (vector) 
JSON JavaScript Object Notation 
AJAX Asynchronous JavaScript And XML 
 
10. Bibliografía 
 
 
Ø Mor Pera, Enric. “Diseño Centrado en el Usuario”, Universidad Oberta de 
Catalunya[en línea](s.d.) PDF en línea 
http://cv.uoc.edu/web/~emor/ipo/Modulo_DCU.pdf [Consulta Julio de 2014] 
74	  
	  
	  
	  
TFG Diseño y desarrollo de web Comercial 
Criado Rodríguez, Alberto 
Ø Guillermo Storti, Gladys Ríos, Gabriel Campodónico. “Bases de Datos: Modelo 
Entidad-Relación” [en línea](2007) PDF en línea, URL 
http://www.belgrano.esc.edu.ar/matestudio/carpeta_de_access_introduccion.pdf 
[Consulta Julio de 2014] 
Ø Dr. Antonio Mosquera González, “Bases de Datos: Normalización del Modelo 
Relacional” [en línea](s.d.) PDF en línea, URL 
http://gva1.dec.usc.es/~antonio/docencia/2006basdat/teoria/T9_NMR.pdf  
Ø “Adidas Personalizar” [En línea](s.d.) Página web, URL 
http://www.adidas.es/personalizar   [Consulta Julio de 2014] 
Ø “Nike Personalizar” [En línea](s.d.) Página web, URL 
http://www.nike.com/es/es_es/c/nikeid    [Consulta Julio de 2014] 
Ø “Mood By Me” [En línea](s.d.) Página web, URL http://fr.moodbyme.com/ [Consulta 
Julio de 2014] 
Ø “Bioracer Personalizar” [En línea](s.d.) Página web, URL 
http://es.bioracer.com/es/prodesign    [Consulta Julio de 2014] 
Ø “Apliiq” [En línea](s.d.) Página web, URL http://www.apliiq.com/  [Consulta Julio de 
2014] 
Ø “Optimal Workshop – Optimal Sort” [En línea](s.d.) Página web, URL 
https://www.optimalworkshop.com/optimalsort   [Consulta Julio de 2014] 
Ø “Cacoo: Online Diagrams” [En línea](s.d.) Página web, URL 
https://cacoo.com/lang/es/    [Consulta agosto de 2014] 
Ø “Levi Strauss: How an American Classic Lost Its Plot” [En línea](2012, jul. 21) Página 
web, URL http://www.brandstories.net/2012/07/21/levi-strauss-how-an-american-
classic-lost-its-plot/ [Consulta agosto de 2014] 
Ø “Dickies” [En línea](s.d.) Página web, URL http://www.dickies.com/ [Consulta agosto 
de 2014] 
Ø “What font is?” [En línea](s.d.) Página web, URL http://www.whatfontis.com/  
[Consulta agosto de 2014] 
Ø “DaFont” [En línea](s.d.) Página web, URL http://www.dafont.com/es/ [Consulta 
agosto de 2014] 
Ø “Tipografía Lobster” [En línea](s.d.) Página web, URL 
http://www.dafont.com/es/lobster.font [Consulta agosto de 2014] 
Ø “Tipografía Oswald” [En línea](s.d.) Página web, URL 
http://es.fonts2u.com/oswald.fuente [Consulta agosto de 2014] 
Ø “Tipografía Old Standard TT” [En línea](s.d.) Página web, URL 
http://www.fontsquirrel.com/fonts/old-standard-TT [Consulta agosto de 2014] 
Ø “RGBto” [En línea](s.d.) Página web, URL http://rgb.to/ [Consulta Agosto de 2014] 
Ø “Adobe Color CC” [En línea](s.d.) Página web, URL 
https://color.adobe.com/es/create/color-wheel/  [Consulta Agosto de 2014] 
Ø  “jQuery Image Mask” [En línea](s.d.) Página web, URL 
<http://www.almogbaku.com/imageMask> [Consulta Septiembre de 2014] 
75	  
	  
	  
	  
TFG Diseño y desarrollo de web Comercial 
Criado Rodríguez, Alberto 
Ø Cabanier, Rick, “Background-´blend-mode now available on Chrome” [En 
línea](2014, may.28) Página web URL  
http://blogs.adobe.com/webplatform/2014/05/28/background-blend-mode-now-
available-on-chrome/ [Consulta Septiembre de 2014] 
Ø “Clipping and masking [En línea](s.d.) Página web, URL 
<https://developer.mozilla.org/en-US/docs/web/SVG/Tutorial/Clipping_and_masking> 
[Consulta Septiembre 2014] 
Ø “Css Masking” [En línea](s.d.) Página web, URL 
<http://www.html5rocks.com/en/tutorials/masking/adobe/?redirect_from_locale=es> 
[Consulta Septiembre 2014] 
Ø “CSS and SVG Masks” [En línea](s.d.) Página web, URL 
<http://codepen.io/yoksel/full/fsdbu> [Consulta Septiembre 2014] 
Ø “Clipping, Masking and Compositing”  [En línea](s.d.) Página web, URL 
<http://www.w3.org/TR/SVG/masking.html> [Consulta Septiembre 2014] 
Ø “Clipping, Masking and Compositing”  [En línea](s.d.) Página web, URL 
<http://www.w3.org/TR/SVG/masking.html> [Consulta Septiembre 2014] 
Ø “Can I use canvas?”  [En línea](s.d.) Página web, URL 
http://caniuse.com/#search=canvas [Consulta Septiembre 2014] 
Ø “Can I use svg?”  [En línea](s.d.) Página web, URL http://caniuse.com/#search=svg  
[Consulta Septiembre 2014] 
Ø “Can I use canvas?”  [En línea](s.d.) Página web, URL 
http://caniuse.com/#search=canvas [Consulta Septiembre 2014] 
Ø “W3C Schools” [En línea](s.d.) Página web, URL http://www.w3schools.com/  
[Consultas  2014-2015] 
Ø “W3C” [En línea](s.d.) Página web, URL http://www.w3c.es/  [Consultas  2014-2015] 
Ø “Laravel 4.2 Documentation” [En línea](s.d.) Página web, URL 
http://Laravel.com/docs/4.2 [Consultas  2014-2015] 
Ø Juan Carlos Nunez, “Laravel, ventajas del framework PHP de moda”. [En 
línea](2014, nov. 25)Página web, URL http://www.nubelo.com/blog/ventajas-del-
framework-moda-laravel/ [Consulta Septiembre 2014] 
Ø “BootStrap” [En línea](s.d.) Página web, URL http://getbootstrap.com/ [Consultas  
2014-2015] 
Ø “Sublime Text” [En línea](s.d.) Página web, URL http://www.sublimetext.com/  
[Consultas  2014-2015] 
Ø “Curso Laravel de Jesús Conde” (2013, may. 18) Videos 
https://www.youtube.com/watch?v=pOdWEoUTwD4  [Consultas  2014-2015]  
Ø “Flat jQuery Responsive Menu” [En línea](2014) Página web, URL 
https://color.adobe.com/es/create/color-wheel/  [Consulta Noviembre de 2014] 
Ø “Flat jQuery Responsive Menu” [En línea](2014) Página web, URL 
https://color.adobe.com/es/create/color-wheel/  [Consulta Noviembre de 2014] 
Ø “Sidr” [En línea](2014) Página web, http://www.berriart.com/sidr/  [Consulta 
Noviembre de 2014] 
76	  
	  
	  
	  
TFG Diseño y desarrollo de web Comercial 
Criado Rodríguez, Alberto 
Ø “Slick Slider” [En línea](2014) Página web, http://kenwheeler.github.io/slick/   
[Consulta Diciembre de 2014] 
Ø “Am i Responsive?” [En línea](s.d.)Página web, http://ami.responsivedesign.is/ 
[Consulta Mayo de 2015] 
 
 
 
 
 
 
 
 
